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Intro 
Denne rapport omhandler udarbejdelsen af et koncept til et computerspil, som stimulerer 6-9-
åriges viden om kost, sundhed og ernæring. Rapporten indeholder en nøje gennemtænkt oversigt 
over processerne med at indsamle teori og empiri, samt en oversigt over designprocessen for det 
endelige produkt, og alle gruppens overvejelser og tanker undervejs. Produktet tilknyttet denne 
rapport består af et forslag til, hvordan man kan konstruere den teoretiske basis som skal forbedre 
børns viden om sundhed, ernæring og kost, i et evt. senere spil. Efter endt læsning vil du have et 
overblik over gruppens arbejdsgang, dens fundne teorier og teoretikere, og ikke mindst en grundig 
analyse og en fornuftig løsning på problemet. 
 
Kapitel 1 - Indledning 
1.1 Motivation 
Computerspillere, og i særdeleshed computerspil, har siden den spæde begyndelse i 1970’erne, 
været offer for stor debat i den brede offentlighed.1 På den ene side står dem der ser 
mulighederne i ny teknologi, og specielt mulighederne i computerspil, og på den anden står 
skeptikerne. Fronterne er ofte trukket hårdt op, og begge parter forsøger systematisk og 
konsekvent at skyde den anden i sænk. Det eneste de så at sige kan blive enige om, er, at enten så 
er computerspil godt, eller også er det skidt. Men kan man nu også dele det så kraftigt op?  
 
Fra barnsben har vi fået tudet ørerne fulde af formaninger og slet skjulte trusler om at 
computeren, og særdeleshed overforbrug af computerspil, kunne grille hjernen og ikke mindst 
skade vores generelle sundhed. Alligevel valgte vi, og langt de fleste børn verden over, at spille på 
livet løs, og som en konsekvens heraf hører man nu overalt, at børn bliver tykkere, og generelt er i 
dårligere form end tidligere generationer. Forældre, læger, psykologer og andre fra generationer 
der er vokset op uden computere i hverdagen, er derfor hurtige til at give den nye teknologi 
skylden, og kræve den helt bandlyst for børn. 
 
                                                 
1 Jessen, 2001, s.12 
Samtidig er der udviklet et væld af forskellige computerspil, som forsøger at lære og undervise om 
at spise sundt og holde sig i form. Nintendos Wii konsol er det bedste bud på et computerspil, hvor 
man bevæger sig samtidig, og mange ministerier og instanser har forsøgt at lancere lærende spil til 
børn og unge. 
 
Gruppen havde fra start af en ide om at overdrevet forbrug af computerspil sagtens kunne føre til 
overvægt og dårlig trivsel, men samtidig havde vi også en ide om at computerspillet kunne være 
godt for børn, og samtidig have mange positive egenskaber. Vi var af den holdning, at det ikke er 
muligt at dele teknologien op i sort og hvidt, og at man sagtens kan have lidt af det ene, samtidig 
med at man også har lidt af det andet. Samtidig var vi af den overbevisning at det kunne være 
spændende at se, hvorfor effekten af de mange forsøg på at skabe et sundhedscomputerspil 
tilsyneladende er slået fejl, og så forsøge at komme med vores eget bud på, hvordan man kunne 
formidle sundhedsbudskaberne i et sådant spil. 
 
Det vil med andre ord sige at vi ønsker, at designe et koncept til, hvordan fundamentet i et 
sundhedsfremmende computerspil kan se ud. 
 
1.2 Problemfelt 
Computerspil har længe været under hård beskydning fra flere sider, på grund af den megen 
stillesidden, som de implicerede ofte lider under. Overvægt, mistrivsel og usundhed er ofte termer 
man forbinder med folk der bruger størstedelen af deres tid foran computeren. Samfundet lider 
under den generelle overvægt, og politikere og kosteksperter river sig i håret over den voksende 
BMI blandt befolkningen, og i særdeleshed hos børnene. En påstand, som denne tabel fra 2006 
over vægtproblemer for københavnske skolebørn, der stammer fra Sundhedsstyrelsens rapport 
om forebyggelse af overvægt i skolen, afslører. 
 
Figur: www.sst.dk 
Vi har valgt at gøre et forsøg på at afhjælpe denne situation, ved at kigge på, hvordan man 
eventuel kunne vælge at formidle kostråd og generel sundhedsinformatik i et fremtidigt 
sundhedscomputerspil. Vi er af den overbevisning at computerspillet besidder et formidabelt 
potentiale i formidlingsøjemed, derfor ønsker vi også at lade denne faktor hjælpe os i kampen for 
at forbedre børns sundhed. Dette ønsker vi at gøre ved at konstruere og designe det basale 
teoretiske fundament til et computerspil, som skal åbne børns øjne for glæderne ved sund mad, 
sund livsstil og ikke mindst et sundt helbred. 
 
Umiddelbart lyder det jo som en opgave der er til at tage og føle på, men der var øjeblikkeligt en 
masse spørgsmål, som trængte sig på i gruppens hjerner, da vi først havde fået lagt ideen på 
bordet. Der var mange ting, som skulle overvejes og undersøges inden vi kunne gå i gang med 
selve ideen og produktet. Hvis man kan lave et computerspil som kan forebygge overvægt, hvorfor 
er det så ikke lavet for længst?  
Computerspil er en meget kendt, effektiv og videnskabeligt anerkendt måde at skabe oplysning og 
interesse for et givent emne. Mange af os husker stadig Mujaffa-spillet, som vi spillede i de mindre 
klasser, og som i det skjulte lærte dets spillere om sikker sex. Derfor undrer vi os over, at der ikke 
har været et succesfuldt computerspil, som kunne forbedre folkesundheden.  
Antallet af overvægtige og tilfælde af sygdomme relateret til dårlig sundhed stiger og stiger, og vi 
mener, at denne udvikling hos folk starter allerede i barndommen, hvor der nu er flere 
overvægtige børn end nogensinde før. Der er mange faktorer der spiller ind, når børn bliver 
overvægtige, og vi mener, at en af disse grunde er deres brug af digitale medier, i særdeleshed 
computerspil, og deres manglende viden om sundhed. Det er derfor vores mål at få lavet et forslag 
til, hvordan man effektivt kan finde de vigtigste og bedste råd og vejledninger om sundhed og 
ernæring til børn mellem 6-9 år, og formidle dem fornuftigt igennem et computerspil.  
 
Alle disse overvejelser og antagelser førte i samlet flok frem til vores problemformulering. 
 
1.3 Problemformulering 
Hvordan kan man skabe et effektivt teoretisk fundament til et sundhedsfremmende computerspil, 
som skal formidle viden om sundhed, kost og motion til skolebørn mellem 6 og 9 år? 
1.4 Teknologiske systemer og artefakter 
I vores projekt ønsker vi at tage udgangspunkt i artefaktet Computerspil, og forene den med 
videnskabelige og biologisk korrekte kostråd og læring om sundhed, så vi til sidst står med en ny, 
effektiv og ikke mindst underholdende måde at lære på for børn. Desuden rammer projektet også 
bredt i samfundet, da det er meningen det skal afhjælpe et samfundsproblem. Derfor kan man 
sagtens forsvare, at det også breder sig langt ind over dimensionen ”Subjektivitet, Teknologi og 
Samfund”. 
 
1.5 Arbejdsspørgsmål 
• Hvordan defineres sundhed? 
• Hvordan vælger vi kostråd og sundhedsinfo ud? 
• Hvordan skal kostråd og sundhedsinfo formidles? 
• Hvordan kan man forene læring og computerspil? 
 
Kapitel 2 – Metode 
I dette afsnit vil vi komme ind på de forskellige metoder, metodikker og tanker, vi har anvendt til 
at finde frem til de forskellige teoretikere og informationer, der er blevet brugt projektet igennem. 
Indledningsvis vil der komme en beskrivelse og en udredning af udgangspunktet ved projektstart, 
samt af hele den proces vi har anvendt ved rapportskrivning og udvikling af det endelige produkt. 
Det bliver beskrevet, hvilken indgangsvinkel vi har haft til projektet, og hvordan vi har indsamlet 
empiri og generel viden. Efterfølgende redegør vi for den videnskabsteori og de metodevalg vi har 
brugt til vores projekt, og forelægger, hvordan de har haft indflydelse på det. 
 
2.1 Udgangspunkt for opgaveskrivning 
Som udgangspunkt var vi af den opfattelse, at børn i Danmark bliver tykkere og tykkere, og 
generelt bliver mere og mere usunde. Desuden var vi af den opfattelse, at computeren og i 
særdeleshed computerspillet, var blevet udråbt som den helt store synder på området. Fra starten 
besad vi ikke nogen ekstraordinær viden på området, men vi var fascineret af, at man ikke havde 
været i stand til at fremstille et spil, som kunne afhjælpe den negative udvikling. Gruppen kendte 
fra projektets start til en del læringsspil, som i mere eller mindre grad havde fungeret efter 
hensigten. På dette område kendte vi dog ikke til nogen, som havde fokus på sundhed, og det 
fandt alle gruppens medlemmer dragende og interessant.  
Disse opfattelser ønskede vi at forfølge og undersøge, og vi gik derfor i gang med at indsamle 
teoretisk viden, og undersøge, hvad der allerede fandtes på markedet af sundhedsfremmende 
computerspil. Under denne proces blev vi klare over, at der findes tonsvis af materiale på dette 
område, og der er gjort utallige forsøg på at skabe et sådant spil. Vi erfarede, at problemerne med 
overvægt blandt børn, er både til stede og dokumenterede, og at de fleste eksperter og folk der 
udtaler sig om dette emne, mener at for stillesiddende fritidsbeskæftigelser er den helt store 
skurk. Vi fandt ud af, at der er store samfundsmæssige konsekvenser ved overvægt i 
barndomsårene, og vi kiggede udvalget af computerspil om sundhed, kost, ernæring og motion 
igennem. 
 
Ud fra alle disse observationer og input, besluttede vi, at vi ønskede at designe et koncept for et 
computerspil om kost og ernæring, som henvendte sig til børnene. Mange af de spil vi testede, 
besad ingen dybere ide eller rød tråd, men udtrykte blot ”spis sundt!”. For at opnå vores mål har vi 
anvendt forskellige empirikilder (kvalitativt ekspertinterview, kvantitativ Gallupundersøgelse) og 
forskellige teorier om børns brug af computere og ikke mindst om børn og sundhed. Alt sammen 
for at skaffe data og input at konkludere, analysere og studere på. 
   
2.2 Videnskabteori – Hermeneutik 
Den store danske encyklopædi beskriver hermeneutik som 
 
”læren om, hvordan tekster eller andre meningsfulde enheder forstås”2 
 
Det er i bund og grund læren om at fortolke, og i al sin grundform, hvordan man anskuer 
verden. ”Problemorienteret Projektarbejde” af Olsen og Pedersen (2003) giver et eksempel. De 
beskriver en gruppe, som skal udarbejde en rapport om arbejdsmiljøproblemer på et sygehus. De 
laver interviewundersøgelser, men da rapporten er færdig, bliver den stemplet af lægerne på 
sygehuset, som ”et subjektivt journalistisk essay”3. Denne stempling opnår rapporten, fordi at 
lægernes idealer kræver resultater som er, hvad bogen kalder pålidelige4. Det vil med andre ord 
sige resultater som kan beskrives, måles og vejes, og sidst, men ikke mindst, bekræftes af andre 
verden over. Resultater, som kan pilles direkte ud af en kontinuerlig begivenhedsstreng, og som 
kan isoleres og beskrives som en videnskabelig lovmæssighed. Denne måde at anskue verden på, 
kan beskrives som objektivistisk. Gruppen der udarbejdede rapporten, har derimod valgt et andet 
videnskabssyn, et syn der i langt højere grad fokuserer på, hvad de kalder gyldighed5. De mener 
ikke, at man i denne situation kan bryde fakta og data ned, for at isolere en faktor der kan måles, 
vejes og aflæses. Gruppen vil, til hver en tid, holde på, at man ikke kan bryde verden ned og 
formulere lovmæssigheder for hver enkelt lille del, men man er nødt til at kigge på hver enkelt lille 
streng og unikke kontekst individuelt. Altså et såkaldt perspektivistisk-hermeneutisk synspunkt. 
 
                                                 
2 http://www.denstoredanske.dk 
3 Olsen & Pedersen, 2003, s. 141 
4 Olsen & Pedersen, 2003, s. 141 
5 Olsen & Pedersen, 2003, s. 141 
”Epistemologisk vil gruppen endvidere hævde, at en fortolkning altid er afhængig af den, der 
fortolker; at vi ikke kan fortolke uafhængigt af vores for-forståelser, forventninger og kontekst”6 
 
Skal man sige noget om denne måde at anskue tingene på, kan man lidt populært sige, at hvis man 
anskuer tingene hermeneutisk, så mener man, at det ikke kan lade sig gøre at holde sin egen viden 
og sine egne fordomme udenfor, når man analyserer et emne. Man er nødt til at kigge på hver 
enkelt kontekst for sig, inden man kan forstå det store hele, og omvendt7. Denne formulering er 
også det der er kendt som den hermeneutiske cirkel. 
 
Siden projektstart har vi bevæget os rundt i den hermeneutiske cirkel. Vi har hele tiden været 
opmærksomme på, at vi har haft fordomme i forhold til vores projekt, og vi har hele tiden forfulgt 
disse fordomme og undersøgt om de holdt vand. Vi har ladet vores projekt udvikle sig hen af 
vejen, løseligt forbundet med vores ønske om at designe et koncept for et sundhedsfremmende 
computerspil. Vi har ikke forsøgt at nedbryde delene af vores projekt til lovmæssigheder, men i 
stedet har vi erkendt, at vi ikke kan lave et projekt uden at indblande vores egne fordomme, 
holdninger og for-forståelser. 
 
2.3 Metodik 
Under udarbejdelsen af projektet, har vi brugt både kvalitative og kvantitative metoder, til 
indsamling af data. Under vores interview har vi i høj grad gjort brug af kvalitativ metode, 
hvorimod vores forskellige statistiske data-rapporter, har været baseret på kvantitativ metode. I 
de efterfølgende afsnit vil vi komme lidt ind på forskellen mellem de to metodefremgange. 
 
2.3.1 Kvalitativ Analyse 
Når man skal udarbejde en projektrapport, og i særdeleshed en problemorienteret projektrapport, 
starter man oftest med at være uvidende og/eller have diverse fordomme om sit emne. For at 
komme i nærheden af sandhederne om sit problem, har man brug for at skabe sig et datamæssigt 
overblik. Hvordan ser situationen ud? Hvordan forholder folk sig til denne problemstilling etc.? På 
                                                 
6 Olsen & Pedersen, 2003, s. 142 
7 http://www.denstoredanske.dk 
dette punkt i projektskrivningen er det næsten altid bedst at gøre brug af den såkaldte kvalitative 
metode. 
 
Kvalitativ metode bruges til indsamling af data, der fortæller noget om samfundsmæssige 
processer, konsekvenser, fænomener og fortolkninger. Som oftest er kvalitative indsamlinger 
skabt i forbindelse med et konkret informationsbehov, og med et ønske om at belyse.8 Ved at gøre 
brug af dette, kan en projektgruppe skabe sig et overblik over holdninger, tingenes tilstand og 
grundlag, samtidig med at de indhenter data herom. 
 
Den kvalitative metode dækker over mange forskellige former for indsamlingsteknikker, men alle 
har de til fælles at de observerede objekter er nærstuderet, og deres reaktioner noteret direkte. 
Eksempelvis dækker betegnelsen kvalitativ metode over dataindsamlingsteknikker som: 
Interview 
Historisk dokumentation 
Direkte observationer 
Deltagelsesobservationer 
Etnografisk dokumentation 
Dokumentarmetoder9  
 
Alle disse metoder har det tilfælles, at man kan indhente problemspecifikke data, som man senere 
kan analysere for at udstille eventuelle anormaliteter og paradokser. For at opnå den mest 
effektive kvalitative dataindsamling, kan man selv sammensætte den indsamlingsteknik, der vil 
hjælpe en til et gennembrud omkring erkendelsesproblemet10. Dette kan gøres ved at kombinere 
de opstillede indsamlingsmetoder. 
 
2.3.2 Kvantitativ Analyse 
En anden meget anvendt dataindsamlings metode, er den kvantitative. Olsen og Pedersen 
beskriver i deres bog at: 
                                                 
8 Olsen & Pedersen, 2003, s. 236 
9 Olsen & Pedersen, 2003, s. 232 
10 Olsen & Pedersen, 2003, s. 237 
 ”Kvantitative forskningsteknikker anvendes, hvor erkendelsesmålet er at skabe overblik over store 
datamængder eller dokumentation af påstande”11 
 
Det vil sige, at de kvantitative metoder, modsat de kvalitative, bruges til at danne overblik, og 
udpensle eventuelle ændringer og udsving i store datasæt. Denne form for dataindsamling bruges 
ofte til at underbygge en fremsat hypotese, anvendt på den mest fordelagtige vis, for at bevise en 
sammenhæng, eller også anvendes den til at vise store empiriske udsving og forskelle.12 
 
Man observerer ikke direkte på et eller flere relevante objekter, men man danner sig derimod et 
generelt overblik igennem tal og datasæt, indhentet i det valgte fokusområde. Eksempelvis er data 
erhvervet igennem Danmarks Statistik og Gallup som oftest kvantitative. 
Her foretager firmaet en stor generel undersøgelse af problemet eller emnet, og derefter sætter 
de data i system. Som oftest udmunder dette sig i statistiske fremstillinger, som der efterfølgende 
kan konkluderes ud fra.  
 
2.4 Interviewteori – KREA Medie & Anders Leicht Thomsen 
For virkelig at få et indblik i, hvordan man laver computerspil til børn, har vi et gennemført et 
interview med Anders Leicht Thomsen fra KREA Medie. Han gav os et billede af, hvordan børn 
opfatter, hvad der sker på skærmen. 
 
KREA Medie ligger i Silkeborg, og har siden 1995, været kendt for det populære børnespil Pixeline. 
Siden da har den populære spilproducent udvidet repertoiret, og deres univers omfatter nu også 
karakterer som Hugo og Flunkerne. Deres redaktion består af designere, forfattere og tegnere, 
som alle indgår i processen med at skabe nye og spændende spil, også læringsspil, til børn. 
 
Anders Leicht Thomsen er uddannet på Ålborg Universitet, og arbejder til daglig som forfatter og 
udvikler hos KREA Medie. Anders Leicht Thomsen er uddannet på linjen Humanistisk Informatik, 
                                                 
11 Olsen & Pedersen, 2003, s. 226 
12 Olsen & Pedersen, 2003, s. 237 
som på mange områder minder om HumTek, og han var derfor i stand til hurtigt at sætte sig ind i 
vores arbejde, og vores problemstilling.  
  
Vi har haft en åben kvalitativ tilgang til interviewet med KREA Medie, idet det var et nyt domæne 
og vi ingen forhåndsviden havde på område om læring og computerspil. Vi ønskede, at få så 
mange informationer som muligt, og derfor holdt vi interviewet så åbent som muligt. Det var et 
ustruktureret interview, da vi ikke havde lagt nogen fast plan og rækkefølge for spørgsmålene, og 
åbent, fordi spørgsmålene lagde nogle fast rammer for svaret.    
 
2.5 Opsummering af metodeafsnit 
Vi har i metodeafsnittet fundet ud af, hvorfor vi har udført de interviews vi har. Samtidig har vi 
beskrevet metoden omkring vores interviews, og de metodiske redskaber, som vi har brugt for at 
finde frem til vores kilder, teori og empiri. 
 
Kapitel 3 – Empiri 
I dette afsnit vil vi kigge lidt på de info vi har indsamlet ved vores interview, og samtidig vil vi kigge 
på, hvordan vores målgruppe er stykket sammen, og beskrive dens særegenheder og dens 
præferencer. Dette gøres ved at bygge det hele op omkring de data vi igennem interviews, 
statistik og bøger, har rekvireret. 
 
3.1 Målgruppen og afgrænsning 
For ethvert projekt er det logisk, at der skal være en given målgruppe. Hvis målgruppen ikke er 
nøje afgrænset, vil projektet blive for stort og uoverskueligt. En god afgrænsning af målgruppen er 
samtidig med til at skabe overblik for gruppens medlemmer, og give dem større mulighed for at 
målrette resultatet. I den følgende tekst vil vi forsøge at afgrænse vores målgruppe, og forsøge at 
begrunde nogle af de valg vi taget med hensyn til målgruppen. 
 
Vores projekt og vores ide startede i sin tid som en stor uformelig sky med 
titlen ”Sundhedsfremmende Computerspil”. Denne betegnelse var stor, uoverskuelig og flyvsk i sin 
helhed, og det var derfor nødvendigt at indsnævre den, og gøre den lettere at skabe et 
projektgrundlag ud fra. Lige fra starten af var det vores ide, at vores færdige produkt skulle 
henvende sig til og hjælpe børn. Så det første logiske skridt for at indsnævre målgruppen, var klart 
at finde frem til i hvilken alder vi skulle satse på at sætte ind. Vores første tanke var, at 
målgruppen skulle udgøres af børn imellem 8-12 år, men det viste sig, at der var uendelig stor 
forskel på, hvordan børn i 8-12 års alderen forholdt sig til computeren, og endnu større forskel på, 
hvordan man skulle forsøge at give dem læring omkring kost og sundhed. Dette blev også 
bekræftet af vores besøg hos KREA Medie i Silkeborg, som direkte rådede os til at ændre vores 
fokus med hensyn til målgruppen. 
 
De dilemmaer som vi selv gravede frem, og som senere blev kommenteret af KREA Medie, 
beroede sig på at børn på 8 år spiller meget anderledes computerspil end børn på 12 år. Anders 
Leicht Thomsen brugte deres eget Pixeline spil som eksempel. Han forklarede os, at børn på 8 år 
stadig spiller Pixeline og Hugo, mens børn på 12 år spiller World of Warcraft og Counter-Strike, 
altså klart voldsommere og meget anderledes spil. 
 Baseret på dette valgte vi at ændre vores aldersfokus, og forsøge at henvende vores endelige 
produkt til børn mellem 6-9 år i stedet, den såkaldte indskolingsgruppe. Denne målgruppe blev 
valgt efter nøje at have studeret spiltilbud til forskellige aldersgrupper, og efter anbefaling fra 
KREA Medie, i og med at hovedparten af deres Pixeline spil henvender sig til netop denne 
målgruppe og at de, som eksperter, har 15 års erfaring indenfor dette specifikke felt13. Vores 
ændring af målgruppen bakkes op af en Gallup undersøgelse fra 200214, som er udført på vegne af 
Medierådet. Denne undersøgelse er nogle år gammel, men den viser sagens kerne, nemlig 
udviklingen af børns brug af computere over en årrække, samt fordelingen baseret på alder. 
Undersøgelsen deler desuden børn og unge ind tre steder efter alder. 5-7-årige, 8-12-årige og 13-
18-årige. Den sidste aldersgruppe var ikke interessant for os, men vores målgruppe ligger sig 
næsten midt imellem de to andre. På trods af dette kan man sagtens drage konklusioner ud fra 
den. 
 
 
Figur (1): Gallup - Anvendelsen af computeren fordelt på kategorier. www.medieraadet.dk 
 
På figuren (1) kan man tydeligt se forskellene mellem aldrene. Det første der springer i øjnene er 
klart alle aldersgruppers store brug af computeren til at spille på. Baseret på dette kan man 
allerede nu drage en konklusion om, at vores ide med at vælge computerspillet til dels på grund af 
dets store formidlingsmæssige potentiale, var et skridt i den rigtige retning. 
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 Det vigtigste figuren fortæller, og som kan være med til at bekræfte vores valg af målgruppe, er 
dog det store forbrug af spil, kombineret med den store brug af computeren til ”leg og lær”, hos 
den mindste aldersgruppe, 5-7 år. Brugen af ”leg og lær” daler i den næste aldersgruppe, men vi 
må her gå ud fra at brugen af disse, er eksponentiel med alderen, og som sådan aftager 
efterhånden som børnene bliver ældre. Går vi ud fra denne udviklingsmodel, så er brugen af ”leg 
og lær”, også forholdsvis høj hos de 8-9-årige, som bekendt, også udgør en del af vores målgruppe. 
 
Ud fra disse data må man formode, at en målgruppe der i forvejen er velbevandret i computerspil 
og ikke mindst tanken om at lære igennem computeren, vil være mere modtagelige overfor et 
eventuelt spil om kost, og i sidste ende mere åbne og modtagelige for vores kostråd og 
sundhedslære. 
 
Da børns hverdag de seneste år har ændret sig fra at bruge meget tid i hjemmet, til at bruge 
meget tid uden for hjemmet, ligger ansvaret for deres kostvaner ikke længere kun på 
forældrene. ”Denne udvikling inddrager i væsentlig grad skolerne. Det er vores erfaring, at 
betydningen af de måltider, som eleverne indtager i skolerne, ikke er tilstrækkelig kendt og 
belyst.”15 Der skal mere fokus på, hvad børn spiser og drikker, og det er vigtigt, at ledelse og 
lærere i grundskolerne bliver opmærksomme på dette, da det har indflydelse på deres trivsel og 
udbytte af undervisningen. Det er dog stadig vigtigt med et samarbejde med forældre og elever, 
for når børnene er i skole, kan forældrene ingenting gøre, hvis de ikke spiser. Ud fra dette valgte vi 
at fokusere på skolebørn, da man ved at afhjælpe situationen i skolen, også opnår andre fordele, 
som højere indlæring og bedre miljø. Derfor fik vi indsnævret vores målgruppe til skolebørn 
mellem 6 og 9 år. 
   
3.2 Analyse af empiridata 
3.2.1 Analyse af statistikdata 
Gallups undersøgelse, på vegne af Medierådet, giver på mange punkter gode statistiske 
oplysninger omkring forholdene mellem børn og computere, og ikke mindst hvad de bruger dem 
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til. Gallup udførte deres undersøgelse ved tilfældigt at udvælge forskellige deltagere pr. telefon, og 
de deltagende børn fik så derefter tilsendt et spørgeskema som skulle besvares. Ud fra disse data 
har Gallup opstillet en række statistikker, som vi har fundet hjælpsomme i vores projektarbejde. 
 
 
Figur (2): Gallup - Anvendelsen af kategorier fordelt på køn. www.Medieraadet.dk 
 
Figur 2 er spundet meget godt i tråd med Figur 1, her er dog også opstillet de forskellige kategorier 
ud fra hvorledes kønnene agerer. Det er tydeligt at se, at forskellen mellem drenge og piger bliver 
større efterhånden som alderen stiger. Vi havde fra projektets start en ide om at der i vores 
målgruppe ikke ville være den store forskel på kønnene, og man kan konkludere ud fra denne figur 
at det ser ud til at være tilfældet. Der er næsten lige mange drenge og lige mange piger, som 
bruger computeren til at spille på, og i vores målgruppe ligger den helt oppe på en 80-90% af de 
deltagende. Samtidig kan vi også se at antallet af piger og drenge, som anvender de såkaldte ”leg 
og lær” applikationer, er lige store, og at det drejer sig om næsten 40-60% af de deltagende fra 
vores målgruppe. Ud fra dette kan vi afgøre med os selv, at vores endelige sundhedsdel til et 
computerspil ikke behøver tage hensyn til, om hvor vidt de to køn anvender vores valgte platform. 
 
 
Figur (3): Gallup - Anvendelsen af kategorier fordelt på geografi. www.medieraadet.dk 
 
Figur 3 viser fordelingen af hvad børn bruger computeren til baseret på geografisk placering i 
Danmark. I denne figur er de tre aldersgrupper slået sammen, men vi vurderede at den kunne 
bruges i vores arbejde, i form af dens udpensling af forskellige brugbare faktorer. Først springer 
det i øjnene at næsten 80% af alle børn i undersøgelsen, uanset geografisk bopæl, anvender 
computeren til at spille på. Vi konkluderede ud fra dette, at vores ide omkring valg af platform 
havde været korrekt, da computerspillet lod til at være det digitale medie som henvendte sig til 
flest børn. Samtidig finder vi denne statistik interessant, da den kan være værdifuld med henblik 
på vores projekts eksemplaritet. Dette kommer vi ind på senere i rapporten. 
 
 
Figur (4) – Gallup - Spilkonsol bestanden i husstande fordelt på køn, alder og år. www.medieraadet.dk 
 
Selvom Figur 4 udtrykker, hvor mange spilkonsoller (Playstation, Nintendo etc.) som de forskellige 
grupperinger har i husstanden, finder vi den alligevel interessant. Den viser nemlig den udvikling 
som er sket på området, hvor at der generelt set har været en stor fremgang i antallet af 
spilkonsoller. Vi antager, at denne udvikling er fortsat de efterfølgende år, og derfor bliver vi 
bekræftet i at langt de fleste i vores målgruppe har deres egen spilkonsol, og højst sandsynligt 
også en computer i husstanden.  
 
3.2.2 Analyse af ekspertinterview 
Som nævnt i metodeafsnittet, er KREA Medie en af Danmarks største producenter af computerspil 
til børn i vores målgruppe. De står bag det meget kendte Pixeline spil, som ligger i den samme 
kategori som det vi gerne vil skabe, og de må derfor betegnes som nogen af landets bedste på 
deres felt. Vores interview med KREA Medie var meget fokuseret på vores skabelse af det endelige 
produkt, det vil sige vores bud på et koncept til et læringscomputerspil. 
 
Blandt andet var vi interesserede i, hvordan et spil bliver til hos KREA Medie, og Anders Leicht 
Thomsen forklarede at deres indgangsvinkel oftest var, at det skulle være sjovt, og det lærerige på 
den måde kom i anden række. 
 ”…så er vi heldige, at vi kan lave det som vi vil, så vi ikke er tvunget til at lave det kedeligt, fordi de 
skal lære noget bestemt. Så vi må helt selv vælge, hvad de skal lære, og derfor prøver vi at sætte 
det sjove først, for at børn gider spille det.”16 
 
Denne fremgangsmåde hos KREA Medie stemte særdeles godt overens med de ideer, vi selv havde 
gjort os fra starten. Vi konkluderede derfor, at selvom vores produkt var fokuseret på sundhed og 
at udvælge den bedste læring, skulle vi også tænke et perspektiv af sjov ind over. 
 
Vi spurgte også ind til, hvordan KREA Medie indsamlede data og viden til deres spil, noget som er 
meget aktuelt i vores projekt. Anders Leicht Thomsen forklarede os, at de først og fremmest kigger 
på målgruppen, og så selvfølgelig også på, hvilken kategori af viden der skal bruges. Han gav os et 
eksempel, hvor de havde designet et Pixeline spil om dinosaurer. 
 
”…hvis børnene skulle lære noget om dinosaurer, så var det måske federe hvis de lærte noget 
omkring, hvor relativt store de var i forhold til dem selv, og deres egen verden.”…” Det meste af 
den viden [der bliver brugt i spillet] kommer fra min research både i børne- og voksenlærebøger, og 
googlesøgninger.”17 
 
Netop det at udtrykke viden i et digitalt medie, er meget centralt i vores projekt, og KREA Medie’s 
måde, med at udvælge ting som ligger tæt på børnene og som de kan forholde sig til, ligger meget 
godt op af de ideer vi selv har haft omkring dette punkt undervejs. Desuden kom Anders Leicht 
Thomsen tættere ind på netop situationen med at udtrykke viden når de designede deres spil. 
 
”Det er forældrene der køber de mere seriøse spil, så vi er nødt til at gøre viden i spillet eksplicit for 
forældrene” – ”alle spillene er meget spil-agtige, viden og læringen ligger så det bliver pumpet ud i 
børnene uden at de ved det.”18 
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Man kan ud fra dette konkludere, at den viden spillet, eller spildelen, udtrykker, skal være mere 
eller mindre skjult for børnene. KREA Medie beror sig på at gøre det tydeligt for forældrene, der 
som oftest er køberen, hvad deres børn lærer, mens børnene bare skal more sig og modtage 
læringen implicit i spilforløbet. 
 
3.3 Opsummering af empirianalyse 
I empiriafsnittet har vi fået indkredset og beskrevet vores målgruppe, og fundet karakteristika og 
træk ved den. Samtidig har vi fået fremlagt de informationer, vi har fået trukket ud af vores 
ekspertinterviews, samt fået foretaget en grundig analyse af de indsamlede empiridata. Vi har 
fundet ud af, hvordan forholdet mellem børn og deres brug af computere er, selvom der her er en 
mulig fejlkilde med hensyn til undersøgelsens alder. Denne fejlkilde er dog kendt og vurderet 
igennem hele afsnittet. Vi har fået indblik i, hvordan eksperterne på KREA Medie stiller sig over for 
nogle af de problemstillinger vi kommer til at møde, når vi skal lave vores produkt, og fået ideer til, 
hvordan vi skal gribe dem an. Vi vurderer ikke, at Anders Leicht Thomsen har været subjektiv 
og/eller haft personlige interesser i klemme med hensyn til vores interview og vores projekt.  
 
Kapitel 4 – Teori 
I dette afsnit vil vi forsøge at finde frem til forskellige teorier og teoretiske ideer omhandlende 
vores opstillede arbejdsspørgsmål og probelmstilling. Vi vil her præsentere relevant teori, inden vi 
vil forsøge at analysere den fundne empiriske og teoretiske data. 
 
4.1 Sundhedsteori 
På WHO’s (World Health Organization) hjemmeside finder man den nok mest ansete og 
anerkendte definition på sundhed: ”Health is a state of complete physical, mental and social well-
being and not merely the absence of disease or infirmity.”19  
I arbejdet med sundhed, kan man bruge en sundhedspædagogisk tilgang med nøglebegreber, som 
’handlekompetence’, ’viden’, ’deltagelse’ og ’handling’.20 Derudover arbejdes der med begreber, 
som ’sundhedsfremme’ og ’forebyggelse’. Når man snakker om ’sundhedsfremme’ og 
’forebyggelse’ som begreber, påpeges det at ”forebyggelse sigter mod at undgå noget uønsket 
(ulykker, sygdom m. m.), mens sundhedsfremme i højere grad handler om fremme den enkeltes 
sundhed og skabe muligheder for at mobilisere resurser og handlekompetencer hos borgere og 
patienter.”21 Dette understøttes af Sundhedsstyrelsen, som definerer ’sundhedsfremme’ som en, 
”sundhedsrelateret aktivitet, der søger at fremme den enkeltes sundhed og folkesundheden ved 
at skabe rammer og muligheder for at mobilisere patienters og andre borgeres ressourcer og 
handlekompetence.”22 
Endvidere bemærkes det, at ”i sundhedsfremmearbejdet vendes opmærksomheden væk fra 
sygdom og over mod sundhed”, og at sundhedsfremmende arbejde ”bygger på et salutogenetisk 
perspektiv mens forebyggelsesarbejdet bygger på et patogenetisk. Salutogenese er læren om 
sundhedens opståen og udvikling, mens patogenese er læren om sygdoms opståen og udvikling.”23 
Børnenes identitet – livsstil og holdninger – påvirker deres spisevaner og sundhed, og de er i dette 
stadie af deres liv meget påvirkelige af udefrakommende faktorer. Når man snakker om sundhed, 
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er det vigtigt at være bevidst om de mange forskellige faktorer, der spiller en rolle i menneskets 
sundhedstilstand. En viden om sundhed kan anvendes og styrke børns egen sundhed. ”For at 
forstå sundhedsbegrebet er det vigtigt at vide, hvad livsstil, levevilkår og livskvalitet er.”24 
Hvordan vi vælger at leve vores liv, kaldes livsstil. Livsstil er en ’her-og-nu-situation’, hvilket vil sige 
at vi kan ændre den senere hen. Livsstil aftegner et billede af vores holdninger, interesser 
etc. ”Valg af livsstil giver personen identitet og status blandt vennerne […].”25 
Levevilkår er bestemt af samfundet og dets regler og love. Levevilkår og livsstil er to forskellige 
begreber, som påvirker hinanden. Levevilkårene udvikler og fastholder livsstilen, og omvendt 
påvirker og forandrer livsstilen levevilkårene.26 
Livskvalitet finder man i et vekselvirke mellem livsstil og levevilkår. Lige som de to andre begreber, 
er livskvalitet heller ikke et statisk begreb. ”Livskvalitet for dig er, når du har det godt, har styr på 
din krop og dine handlinger og føler glæde ved at være dig selv og sammen med andre.”27 
 
Mad har psykologiske egenskaber, som kan stimulere gode kostvaner hos børn. For at bruge disse 
må man forstå begrebet, madkultur: ”Madkultur er, hvad man spiser, med hvem man spiser, hvor 
man spiser, hvornår man spiser og den betydning, man tillægger måltidet.”28 Der er mange 
perspektiver i at fremme børn og unges sunde madvaner. Selvfølgelig at forebygge sygdomme, 
både på kort og længere sigt, men også at sund mad forbedrer trivsel og indlæringsmuligheder. 
Børnene bliver også mindre støjende og urolige.29  
 
Det har stor betydning, hvornår og hvad man spiser, og elever der springer morgenmad og frokost 
over, har en tendens til at indtage tomme kalorier fra fx læskedrikke og slik i stedet.30 ”Elever 
bliver tomme i hovedet af tomme kalorier, som hurtigt sparker til blodsukkeret for straks derefter 
at skabe en voldsom sult og motorisk uro. Man bliver helt enkelt støjende, aggressiv og rastløs.”31 
At børn spiser sund og tilstrækkelig med mad, og dermed undgår denne adfærd, er både i 
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forældrenes og skolens interesse.32 ”De to vigtigste elementer i forebyggelse af overvægt og 
fedme blandt børn og unge er regulering af fysisk aktivitet og regulering af kostindtag og 
spisevaner.”33 
 
 
Figur: www.altomkost.dk  
 
Disse kostråd er en retningslinje for, hvordan man skal sammensætte sin kost på en sund 
måde.34 ”Der er dog ikke nogen [råd] med, der er direkte sunde eller usunde i sig selv. Det er 
sammensætningen af de enkelte råvarer til måltiderne, som har stor betydning [...]”35 Det 
anbefales at børn mellem 4 og 10 år dagligt spiser 400 gram frugt og grønt, men hvis man spiser 
mere end den anbefalede mængde vil det forlænge ens liv og mindske risikoen for sygdomme.36 
 
Børn og unge er begyndt at spise mere frugt og grønt, men langt fra tilstrækkeligt. Man skal 
mindst have 400 – 600 g. om dagen.37 Dog er den anbefalede mængde for børn under 10 år kun 
400 g.38 ”Børn og unges kostvaner går i den rigtige retning, hvad angår mængderne af indtaget af 
frugt og grønt […] Særlig bekymrende er det stigende indtag af tomme kalorier i specielt 
sukkerholdige fødevarer, så som slik og sodavand og søde drikke.”39  
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Opmærksomheden på børns store sukkerforbrug er dog skærpet. Sukkerforbruget anbefales at 
udgøre 10 % af energien i kosten af hensyn til tænder og kravene til de andre næringsstoffer.40 Der 
er en grund til at man kalder sukker for tomme kalorier, for de fylder bare, så tilførslen af 
vitaminer, mineraler og kostfibre mindskes. Det anbefalede sukkerindtag på max 10 % overholdes 
dog ikke hos størstedelen af børnene.41 
 
Samtidig med at forbruget af sodavand er steget, er antallet af overvægtige børn og unge også 
steget. ”Der forelægger flere interventionsstudier [… som] har vist, at en reduktion i 
sodavandsforbruget kan forebygge fedmeudviklingen.”42 Desuden ødelægger sodavand også 
tænderne. Sodavand indeholder 10 – 12 g. sukker pr. 100 ml. = 144 – 205 KJ. Lige som med 
sodavand, er der påvist en sammenhæng mellem at spise fastfood og overvægt.43 Fordi fastfood-
måltidet indeholder en høj mængde af mættet fedt og sukker, mætter måltidet ikke ordentligt, og 
der er derfor stor risiko for at man overspiser.44 Også portionsstørrelserne er blevet større, og her 
er der også risiko for overspisning.45  
 
For at skabe mulighed for ligeværdig indlæring mellem eleverne, ville muligheden for fælles 
morgenmad i skolen være et godt alternativ, der også giver børnene den vane at spise 
morgenmad. ”Kosten blandt de børn, som springer morgenmaden over, har generelt en dårligere 
ernæringsprofil end blandt de børn, der spiser morgenmad.”46 Det kan også give mindre motorisk 
uro og roligere omgivelser i klasseværelset, hvilket også er et godt fundament for 
indlæringsmuligheder.47 ”Det praktiske arbejde med madkultur (madlavning og måltider) såvel 
som det teoretiske (undervisning) er en tværfaglig ressource, der direkte kan støtte skolen i dens 
egentlige formål – læring og dannelse.”48 
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Nutidens børn har ringere kondition end for 15 år siden.49 En af årsagerne til denne dårlige 
kondition, er udviklingen i samfundet. Flere og flere skoler har computere, og flere og flere elever 
foretrækker at sidde foran den, end at være ude i frikvartererne. Børn motiveres ikke til at 
motionere fx med fælles leg eller aktivitet, fordi det er sundt, men fordi det er sjovt eller er en 
konkurrence. Det er derfor vigtigt, at holde fast på legemomentet, når man arbejder med børn og 
motion.50  
 
Samfundet har ændret sig, og det samme har vores vaner. Nu kan alle se fjernsyn og gå på nettet 
døgnet rundt, og dette har ændret manges døgnrytme, som påvirker vores sundhed og 
præstationsevne.51 Menneskets biologiske ur fremmer behovet for hvile om natten, og gør, at vi 
kan restituere. Hvis vi får for lidt og forstyrret søvn, påvirkes fx væksthormoner og testosteron i en 
negativ retning, og også immunforsvaret rammes. Børn og unge med dårlige sovevaner, kan altså 
risikere at deres krop udvikler sig dårligt. For lidt søvn kan også medføre 
koncentrationsvanskeligheder, problemer med humøret og ringere kontrol over impulsive 
reaktioner i dagens løb.52 Hukommelse og energi bliver lagret i hjernen under nattens søvn, og ved 
for lidt søvn husker man dårligere det man har lært dagen før, og energi niveauet bliver lavt til 
dagen efter. Energien bruger kroppen til at holde blodsukkeret oppe om natten, så hvis søvnen 
misligholdes, tror kroppen fejlagtigt at man lider af energimangel, og der opstår trangen til søde 
sager. Dermed spiser man for meget og kan risikere at blive overvægtig.53 
 
Den daglige kost skal give en vis mængde energi, som, efter den er nedbrudt i kroppen, bliver til 
fysisk energi. ”Mængden af energi, som udvikles ved nedbrydning af de energigivende stoffer, 
måles i joule. En joule er det arbejde, der skal til for at flytte en masse på 1 kg 1 meter op i 
luften.”54 Hvis man spiser for meget, bliver overskuddet af energi lagret i kroppen som fedt og 
vægten vil stige. Omvendt forholder det sig, hvis man spiser for lidt.55 
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Alder Gennemsnitsvægt a 
  kg 
Estimeret energibehov b   
MJ/dag 
6-11 mdr 
12-13 mdr 
2-5 år 
6-9 år 
9,1 
11,6 
16,1 
25,2 
3,2 
4,1 
5,3 
7,7 
Drenge 
10-13 år 
14-17 år 
 
37,5 
57,0 
 
9,8 
12,3 
Piger 
10-13 år 
14-17 år 
 
38,3 
53,5 
 
8,6 
9,6 
Figur: (NNR – Nordiske Næringsstofrekommendationer, 2004)  - www.dfvf.dk 
 
Normalvægtige børn i vores målgruppe, markeret med blå i tabellen, har altså brug for 7,7 
megajoule pr. dag, hvilket vil svare til 7700 kilojoule (energibehov). 
Denne nødvendige energi, for at kroppen kan arbejde og fungere, sikres bedst ved at spise 5 – 6 
måltider om dagen. Tre hovedmåltider bestående af morgenmad, frokost og aftensmad, og 2 – 3 
mellemmåltider.56 ”Ved fysisk aktivitet omdanner musklerne den energi, vi får fra maden til 
bevægelsesenergi og til varme.”57 
 
Normalvægt kan defineres ud fra selvværd, om man er glad for, hvordan ens krop ser ud eller ej. 
Idealvægt derimod defineres ud fra en gennemsnitsvægt for en befolkningsgruppe, altså ser man 
på vægten i forhold til højden. En definition af overvægt kan være, ”når man besværes af sin vægt 
og størrelse.”58  
Når man snakker om overvægt, er det vigtigt at finde ud af, hvordan man definere overvægt. Den 
mest brugte og anerkendte metode ’body mass index’, bedre kendt som BMI, hvor vægten 
divideres med højde gange højde. Denne metode til at definere overvægt støtter både 
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International Obesity Taskforce (IOTF) og WHO op om.59 Problemet med BMI er, at man ikke 
medregner mål på kroppen, da fedtdepoter både kan være ’sunde’ og ’usunde’ i forhold til hvor på 
kroppen de er.60 
 
Classification BMI(kg/m2) 
 
Principal cut-off 
points 
Additional cut-off 
points 
Underweight <18.50 <18.50 
     Severe thinness <16.00 <16.00 
     Moderate thinness 16.00 - 16.99 16.00 - 16.99 
     Mild thinness 17.00 - 18.49 17.00 - 18.49 
Normal range 18.50 - 24.99 
18.50 - 22.99 
23.00 - 24.99 
Overweight ≥25.00 ≥25.00 
     Pre-obese 25.00 - 29.99 
25.00 - 27.49 
27.50 - 29.99 
     Obese ≥30.00 ≥30.00 
          Obese class I 30.00 - 34-99 
30.00 - 32.49 
32.50 - 34.99 
          Obese class II 35.00 - 39.99 
35.00 - 37.49 
37.50 - 39.99 
          Obese class III ≥40.00 ≥40.00 
Figur: WHO, 2010 - apps.who.int 
 
I nedenstående figur er der fremlagt et bud på en standard definition på grænseværdier fra 2 – 18 
år. Den nederste kurve angiver overvægt, og den øverste kurve angiver fedme. Hvis man ligger 
                                                 
59 Mølgaard et. al., 2007; Arndtzen, 2008; Fendinge Olsen, 2005 
60 Mølgaard et. al., 2007; Linning, 2008; Arndtzen, 2008 
under den nederste kurve er man altså normalvægtig, og hvis man ligger over er man overvægtig. 
Hvis man derimod ligger over den øverste kurve, er man decideret fed.61  
 
 
Figur: Cole et al, 2000. - www.euphix.org 
 
Der kan være mange årsager til overvægt, men generelt kan de deles op i to hovedgrupper: 
arvelige faktorer og miljømæssige faktorer.62 De arvelige faktorer siger lidt sig selv, idet det er 
barnets gener der er afgørende for udvikling af overvægt. Den største årsag til overvægt må 
absolut siges at være de miljømæssige faktorer, da det også kun er på grund af disse, at de 
arvelige faktorer kan få lov til at udbrede sig blandt samfundets borgere. ”Udviklingen af det 
moderne samfund med rigelig adgang til billig mad og tiltagende inaktivitet tillægges ofte den 
afgørende betydning for udvikling af overvægt og fedme, som viser sig specielt hos de børn og 
unge, som i forvejen er arveligt disponeret.”63 Dermed siges der ikke at det kun er disse faktorer 
der spiller ind. Hertil spiller også sociale, psykologiske og kulturelle faktorer en stor rolle.64   
 
Der er mange undersøgelser for risikofaktorer der fører til overvægt, men flertallet viser, at sund 
kost alene ikke mindsker risikoen for overvægt, men at der også skal motion til.65 Motion eller 
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fysisk aktivitet kan defineres, ”som ethvert muskelarbejde, der øger energiomsætningen.”66 De to 
ord dækker over samme begreb, og kan både være ustruktureret aktiviteter og målrettede 
aktiviteter.  
 
Der har været megen diskussion om, hvor længe og hvor meget børn skal bevæge sig om dagen.  
Den nyeste anbefaling angiver, at ”børn skal være fysisk aktive med mindst moderate intensitet i 
en time om dagen (svarende til gang med minimum ca. 4 km/t). Mindst to gange om ugen bør 
aktiviteterne fremme og vedligeholde kondition, muskelstyrke, bevægelighed og 
knoglesundhed.”67 
Undersøgelser af The European Youth Health Study (EYHS) viser dog, at den fysiske aktivitet blandt 
børn og unge bør være højere, nemlig ca. halvanden time om dagen.68 
Hvis forældrene enten selv er overvægtige, inaktive eller har usunde madvaner smitter det af på 
barnet. ”Det er afgørende at få familien med, når et barn skal hjælpes til at tabe sig. Og der bør 
tages fat i de tykke børn i skolen. Det forebyggende arbejde, der støtter gode motions- og 
spisevaner, bør prioriteres på skolen.”69  
Når det kommer til gode råd om transport til og fra skole, er cykling eller det at gå det absolut 
bedste, som kan øge børnene og de unges kondition betydeligt.70 
 
4.2 Lærings- og computerteori 
4.2.1 Edutainment  
Edutainment er en koblingen mellem computerspil og læring. ”Ordet er en sammensmeltning af 
de engelske ord ’education’ og ’entertainment’ og så dagens lys i 1973 […]”71 Det vil sige en 
sammensmeltning af dannelse og underholdning, og på dansk vil man ofte oversætte ordet til ’leg-
og-lær’, og kan anskues på følgende måde: 
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Figur: inspireret af Nørregaard Andersen og Dalgaard, 2004. 
 
Det er vigtigt med en strategi og teori bag udviklingen af et edutainment-spil. Derudover skal der, i 
et edutainment-spil, være tilstrækkelig læring, og dermed heller ikke overdrevet brug af læring, så 
det helt overtrumfer computerspillet.72 
 
Man skal passe på, hvilke elementer og effekter man bruger i et computerspil, da ”[…] unge søger 
at undgå konfrontationer, der kan såre den store narcissistiske selvfølelse, men dette betyder ikke, 
at de ikke søger nye kontakter og udfordringer.”73 Man skal derimod styrke deres selvfølelse ved 
ikke at lave udfordringerne i spillet for svære, og give dem ros, når de gør noget godt: ”Noget 
tyder altså på, at man ved at styrke unges selvfølelse kan holde deres interesse ved lige og 
motivere dem til at forsætte.”74 Det er også vigtigt, at børnene føler, at de kan bruge det de lærer 
til noget. Dermed ikke sagt, at udfordringerne skal være for nemme.75 
 
Ofte hjælper spillere hinanden gennem svære udfordringer i spillet. De samarbejder og 
kommunikerer med hinanden, og gennem denne kommunikation, kan det hjælpe dem til at forstå 
                                                 
72 Nørregaard Andersen og Dalgaard, 2004 
73 Nørregaard Andersen og Dalgaard, 2004 
74 Nørregaard Andersen og Dalgaard, 2004 
75 Nørregaard Andersen og Dalgaard, 2004 
E 
D 
U 
T 
A 
I 
N 
M 
E 
N 
T 
tingene bedre. ”Derfor kan det være fordelagtigt at designe edutainment, der fremmer det sociale 
element f.eks. i form af samarbejde eller konkurrence i multiplayer.”76 
  
For at forstå edutainment, og om leg og læring kan forenes, må der først redegøres for 
begreberne ’leg’ og ’computerspil’, da de to begreber ligger under samme kategori.  
”Leg omhandler menneskers tilgang til verden som fænomen.”77 
Børn prøver fx at skabe deres egen verden, med egne regler. En definition på leg er, hvis 
processen er vigtigere end resultatet (P/R > 1=leg). Hvis resultatet er vigtigere end processen, 
snakker man om arbejde.78 Én definition på computerspil er, ”et interaktivt og lukket system, der 
subjektivt repræsentere en del af virkeligheden.”79 
Det vigtige ved et computerspil er ikke grafikken og lyden, som gennem de sidste år er blevet en 
del forbedret og videreudviklet, men underholdningsværdien eller ’gameplayet’, som det bliver 
betegnet. Det er udfordringerne i et spil det er det vigtige, og det kan nok også forklare, hvorfor 
spil, som fx Pacman, stadig er populære.80 
 
Igennem leg finder barnet sin identitet og rolle i hverdagen, ved implicit at reflektere over livet, og 
derved udvikle sin mentale tilstand. ”Barnet leger med byggeklodser eller dukker i en 
fantasiverden, for at finde ud af, hvordan den virkelige verden hænger sammen.”81 For børn i 5 – 
7-år-alderen, som ligger tæt på vores målgruppe, er ’konstruktionsleg’ - det at sætte dele sammen 
til en helhed - den foretrukne legetype.82  
 
Når man skal designe eller udvikle et edutainment-spil, er det vigtigt at have fastsat en målgruppe, 
og undersøge hvilket køn, der spiller hvilke spil. ”[…] pigers genrepræferencer er romantik, idoler, 
dyr og natur, mens drenges præferencer er sport, adventure/action og sciencefiction.”83 
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Et element der tiltaler både drenge og piger, er eventyrelementet. En historie med klare 
karakterer og klare udfordringer, hvor adskillelsen af god og ond er tydelig.84 
 
Dernæst, for at forstå edutainment, og om leg og læring kan forenes, må der redegøres for 
begrebet ’læring’. Da der ikke findes nogen absolut teori for, hvordan man lærer bedst, kan man 
ikke udelukke edutainment. En definition på læring er en tredeling og ”et sammenspil mellem 
kognitive, psyko-dynamiske, sociale og samfundsmæssige processer […]”85 Når man støder på et 
problem, lærer vi ved enten at løse det eller blot forholde os til det. De kognitive og 
psykodynamiske læringsprocesser er en individuel tilegnelsesproces, der veksler mellem fornuft og 
erkendelse, følelser og holdninger. Denne tilegnelsesproces bliver derefter påvirket af sociale og 
samfundsmæssige processer: 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur: inspireret af Nørregaard Andersen og Dalgaard, 2004. 
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Kognition Psykodynamik 
Tilegnelsesprocessen 
Fornuft og erkendelse Følelser og holdninger 
Sociale og 
samfundsmæssige 
processer 
Læringssynet har udviklet sig fra behaviorismen, hvor man observerede menneskers adfærd, til 
kognitivismen, hvor en forklaring på læring også omfatter hukommelse og motivation, til 
konstruktivismen, hvor de lærende tager aktiv del i deres egen læring.  ”Når de lærende er aktivt 
med til at vælge ud, tilrettelægge og styre, hævder konstruktivismen, at der vil foregå en langt 
mere effektiv læringsproces.”86 Med multimedieprogrammer har man mulighed for at være aktiv i 
læringsprocessen. 
Kognitivismens teori om at motivation er vigtig for at lære, kan ses i computerspil-
sammenhængen, da computerspil er, eller kan være, motiverende i sig selv.87  
Mennesker lærer forskelligt. På forskellige måder og i forskellige hastigheder. ”Med interaktive 
multimedier har man (måske for første gang) mulighed for at individualisere helt ned til den 
enkelte. I en edutainmentapplikation kan man indbygge en art kunstig intelligens, som konstant 
vurderer, hvordan den lærende klarer sig, og på den måde hele tiden tilpasser niveauet.”88 
 
Inddeling efter alder er et meget benyttet differentieringsparameter, som mange virksomheder og 
instanser bruger, fx skolen. Fra 4 – 11-års-alderen går man fra intuitiv tænkning til konkret-
operationel tænkning. I disse perioder er jeg’et i centrum, og børnene ser alt fra deres egen 
synsvinkel, men begynder dog at tænke mere logisk, og ”begynder at systematisere virkeligheden 
og opnår en evne til at tænke i årsags-virknings-sammenhænge.”89 Igen er dette ikke gældende for 
alle børn i disse aldre, og man kan derfor ikke nødvendigvis generalisere, men det er godt 
udgangspunkt.   
 
Når man snakker om de kompetencer børnene skal få ud af spillet, er der hårde og bløde 
kompetencer. De hårde kompetencer ”drejer sig om tilegnelse af viden eller færdigheder på et 
basalt plan; grundviden om man vil.”90 Hvorimod de bløde kompetencer ”drejer sig i højere grad 
om menneskelige kompetencer, og omfatter færdigheder af personlig eller medmenneskelig 
karakter […]”91 
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 Når børn leger, er de ikke altid interesseret i voksnes indblanding. ”Børn og unge tenderer ofte til 
at skabe lukkede legeverdener og legefællesskaber, hvor de kan være i fred for de voksnes 
indgriben.”92 Denne indblanding vil højst sandsynligt ikke forekomme, hvis børnene spiller et 
computerspil.  
Hvis et edutainment-spil ligner skolelæring for meget, bliver det ”unaturligt” for børnene, og de 
mister lysten til at spille det: ”Derfor skal man ikke designe edutainment med læring som mål men 
snarere som et resultat, en naturlig konsekvens eller følgevirkning af legen (jævnfør P/R > 1= 
leg)”93 
 
4.2.2 Computer som læringsmedie 
Når børn skal lære ny viden, er det vigtigt at de lærer noget, de kan relatere til deres omverden og 
hverdag. Ved at lade børnene arbejde med hverdagens ’virkelige’ problemer, lærer de at løse 
problemer de kan bruge i den ’virkelige’ verden.94 
 
Computeren er et godt redskab til at tilegne sig viden. Ved hjælp af computeren kan vi lave 
simulationer af den virkelige verden. Hvis man vil lære børn viden, kan man kreere scener, der 
ligner virkeligheden.95 Udover at hjælpe børn med at lære en bestemt viden, kan computeren 
hjælpe os med at gøre ting vi ellers ikke ville kunne i vores hverdag. Fx kan man som barn 
konstruere en bygning på en computer, hvor det i virkeligheden ikke ville være muligt. Derfor giver 
computeren muligheden for at vide, hvordan man gør noget, og hvordan det er at være i stand til 
at gøre noget.96 
Det er vigtigt, at præsentere børn for et emne flere gange, da børn kommer til at forstå et emne 
bedre, hver gang de kommer i forbindelse med det. Jo flere gange de kommer i forbindelse med 
emnet, jo mere forståelse får de for det, og jo mere forståelse de har for det, jo mere højnes 
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interessen.97 Denne gentagelse af et emne, kan ske gennem et computerspil, hvor barnet bliver 
ved med at vende tilbage og prøve kræfter med at løse en problemstilling.98 
 
Et forsøg med en gruppe skolebørn, der bliver sat til at spille et spil over sommerferien, viser at 
børn lærer bedst ved at udføre en pågældende viden i handling. I spillet skulle de bygge bygninger 
og dyr, i et program, hvor de brugte de samme redskaber, som opfindere og ingeniører bruger i 
virkeligheden. Gennem dette spil kom børnene i kontakt med en masse fysikbegreber. De lærte 
både de tekniske begreber og processen bag begrebet. Ved at udføre den givne proces i spillet, 
kunne de se både, hvad de forskellige handlinger førte til, og de forskellige begrebers betydning i 
praksis. Det giver spilleren mulighed for selv at kunne danne sig en ide om, hvordan tingene 
hænger sammen. Dette giver spilleren mulighed for selv at kunne forklare disse begreber, og 
dermed større mulighed for at de vil huske dem.99 
 
Børn skal lære at læring ikke er noget der kun foregår i skoletiden. Man skal knytte de to begreber 
læring og livet sammen, sådan så grænserne mellem familien, skolen, vennerne og fritidsklubben 
ikke bliver for skarpe. Hvis grænserne er for tydelige mellem disse forskellige sammenhænge, kan 
børnene ikke anvende de ting de lærer det ene sted, et andet sted.100 
 
4.3 Opsummering af teori 
I teoriafsnittet har vi fået syn for, hvordan vores valgte teoretikere forholder sig til vores emne, og 
hvad de skriver om vores valgte felter. Vi har fundet det relevante frem i teorien, og fået det 
opstillet og gjort klar til analyse. 
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Kapitel 5 - Analyse 
I dette afsnit vil vi analysere vores lærings- og computerteori og sundhedsteori, for at finde frem til 
det bedste teoretiske fundament til et koncept for et sundhedsfremmende computerspil.  
 
5.1 Analyse af teori omkring sundhed 
Idet vores koncept for et sundhedsfremmende computerspil sigter mod at undgå overvægt og 
fedme blandt børn og unge, og prøver på at fremme det enkelte barns sundhed og skabe resurser 
og handlekompetencer i form af viden omkring sundhed, kost og motion, er det både 
forebyggende og sundhedsfremmende.  
Da vi i konceptet ikke vil ligge vægt på, hvilke sygdomme overvægt og fedme kan føre til, men 
derimod prøve at lære børn om, hvordan sundhed opstår og udvikles, er der anlagt et 
salutogenetisk perspektiv. 101  
 
Computeren, der er en del af de mange udefrakommende faktorer, som påvirker børn og deres 
identitet, er blevet en del af deres livsstil, og dermed blevet en indirekte del af levevilkårene. Vi 
prøver, med vores koncept om et sundhedsfremmende computerspil, at tænke en sund livsstil ind 
i nogle af hverdagens sammenhænge, her tale om computeren. Børnene skulle gerne lære om, 
hvad en sund livsstil er gennem spillet og forhåbentlig højne deres livskvalitet. Vi prøver altså at 
ændre deres såkaldte sundhedsadfærd, og ændre ”menneskers sundheds- og 
selvdannelsesprojekt [som] handler om viden om egen sundhed, og personlige kompetencer til at 
kunne handle på denne viden.”102 Vi giver eleverne en mulighed for at få viden omkring sundhed, 
kost og motion, som de herefter kan handle ud fra.  
En anden god grund til at lave et computerspil, som i sig selv stemmer overens med manges ideer 
om at en sådan stillesiddende aktivitet fremmer overvægt, er denne platform valgt, fordi vi lever i 
et samfund, hvor computeren er en stor del af manges hverdag. Vi vil derfor ikke tage dette fra 
børnene, da det måske kan gøre dem mere uvillige overfor det at lære om at spise sundere og 
motionere.103  
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En sund madkultur i skolerne er som sagt med til at fremme og forbedre god skoletrivsel og 
indlæring. En sund madkultur kan, fx de otte kostråd, bidrage til.  Hvis man overholder disse 
anbefalinger, er chancerne for en god sundhedsprofil store. Det er bare vigtigt at have for øje at 
de otte kostråd primært er udarbejdet for voksne, og at børn har brug for at motionere og holde 
sig fysisk aktive i op til halvanden time om dagen. 
 
I vores koncept skal børnene dog kun spise 400 gram frugt og grønt om dagen, da dette er 
anbefalingerne for børn mellem 4 og 10 år, og vores målgruppe er børn mellem 6 – 9 år. 
De otte kostråd er nemme at forstå og huske, og det er vigtigt, når man laver et computerspil til 
børn mellem 6 og 9 år, at sværhedsgraden ikke bliver for høj. Detaljerede forklaringer om, hvor 
mange proteiner, mineraler eller vitaminer er unødvendigt og højst sandsynligt uforståeligt for 
børnene i denne aldersgruppe. 
Da børn og unges indtagelse af frugt og grønt generelt går i den rigtige retning, er det børns høje 
sukkerforbrug der skal i fokus. Det er derfor vigtigt, at rette fokus i spillet mod, at dette stigende 
indtag af slik, søde drikke og fastfood, ikke er godt for børnene.  
 
Da morgenmad har en stor betydning for børns generelle sundhedsprofil, indlæringsevne og 
adfærd i skolen, er det også vigtigt at have fokus på dette måltid. 
I vores koncept skal der tages højde for at børn skal have en ordentlig nattesøvn, da det påvirker 
deres trang til søde sager. Vi skal forsøge at påvirke dem til at indtage den rigtige kost og mængde 
energi i form af 7700 kilojoule per dag, og få dem til at motionere, så de er trætte tidligt om 
aftenen. Dermed udvikler deres krop sig optimalt og deres koncentrationsevne og humør bliver 
bedre. 
 
Vi vil bruge BMI til at få et billede af om børnene er over-, normal-, eller undervægtige. Baseret på 
Cole et. al.s figur for BMI grænseværdier for børn mellem 2-18 år, så skal børnene i vores 
målgruppe, 6-9 år, ligge mellem 17 og 19, for at være normalvægtige. Dette vil dog ikke indgå i 
konceptet, men vi forestiller os at dette skal være eksplicit viden for forældrene, fx ved at stå på 
kassetten, med det formål at definere vægt over for forældrene. 
 
Igennem vores koncept om et sundhedsfremmende computerspil lærer børnene om sundhed, 
kost og motion gennem somaæstetisk kvaliteter, hvilket handler om, ”hvordan mennesker lærer 
med kroppen.”104 I stedet for at lære om sundhed ud fra en tekst eller få det fortalt, lærer de ved 
at bruge deres egen krop og handlen til bedre at forstå informationerne.  
I vores koncept vil børnene blive bedt om at gøre, spise og forstå forskellige ting, som kræver både 
fysisk og kropslig aktivitet. De mærker altså omverdenens konkrete irritationer eller glæder, ”som 
kroppen sanseregistrerer, via tanke og følelse, [og] fører til bevidstheden.”105  
 
5.2 Analyse af teori omkring lærings- og computerteori 
Fordi langt de fleste børn opholder sig det meste af dagen i skolen, er dette et ideelt sted at sætte 
ind med et sundhedsfremmende computerspil. Da et stigende antal elever foretrækker at sidde 
foran computeren i frikvarteret end at lege udenfor, kunne vores computerspil, være et godt bud 
på, at bruge den tid de alligevel bruger foran computeren, på at lære om sundhed på en sjov 
måde.  
”… kontrollerede interventioner over for store befolkningsgrupper, som søger at forebygge eller 
reducere børnefedme, har vist begrænset effekt.”106 Da der ikke findes nogen absolut løsning til 
forebyggelse af overvægt blandt børn og unge, prøver vi med vores koncept om et 
sundhedsfremmende computerspil, at komme med at bud på, hvordan man kan forebygge 
overvægt på en sjov og lærerig måde, ved brug af edutainment – læring med og via computerspil. 
 
Da det er vigtigt med en strategi og teori bag udviklingen af et edutainment-spil, er dette vores 
fokus bag konceptet til et sundhedsfremmende computerspil. Vores interview med KREA medie, 
som er spiludviklere inden for denne edutainment-genre med, fx deres Pixeline spil, har bidraget 
med erfaringer, som måske ikke kan findes i en teoretisk tilgang. De fortalte fx at spillerne ofte 
identificerer sig med avataren i spillet, som understøttes af Nørregaard Andersen og Dalgaards 
teori om unges selvfølelse. Det derfor vigtigt ikke at overskride børns grænse ved, fx i vores spil, 
hvis avataren blev tykkere, hvis den spiste noget usundt.  
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Da computerspil, hvor der også er elementer af samarbejde, giver deltageren større forståelse af 
de opstillede problemstillinger, bør det overvejes nøje om vores koncept også bør have sådanne 
elementer. Derved opnår børnene både større forståelse af tingene omkring sundhed, samtidig 
med at de lærer at kommunikere med andre, og udvikler deres handlekompetencer i forhold til 
sund kost og motion. 
 
Eleverne skal føle, at de selv styrer legen i vores computerspil, for at det vedbliver at være sjovt at 
spille. ”Når leg forsøges udført under tvang, mister den med ét sin tiltrækningskraft, glæde og 
værdi, og ophører med at være leg.”107 Et vigtigt element i det at lege, er spænding. Udfaldet af 
spillet skal derfor være ukendt. Det er også vigtigt at holde sig for øje at et edutainment spil skal 
være sjovt, inden det skal være lærerigt. Det sjove skal komme i første række, og gøre at læringen 
på den måde bliver en bonus for barnet, i stedet for at blive det endelige mål med spillet. Dette 
bevirker at læringen strømmer ind i barnet, mens dette er optaget af det åbenlyse sjove og 
spændende formål med spillet. Denne teknik bruges også af KREA Medie når de designer deres 
edutainment spil. 
Da børn i vores målgruppe foretrækker ”konstruktionsleg”, skal vores koncept for et 
sundhedsfremmende computerspil, indeholde dette vigtige element, hvor flere dele sættes 
sammen til en helhed. 
 
Overvægt og fedme er et stigende samfundsproblem, som alle har brug for at lære noget om, og 
hvis man vil lære børn om noget, der ellers kan være kedeligt og svært at forstå, er 
computerspillet et sjovt og lærerigt medie at anvende. ”Mange har i de seneste par år peget på 
computerspil som et nyt og fordelagtigt læringsmedie i informationssamfundet, hvor der er brug 
for træning, læring og uddannelse mere end nogensinde.”108 Vi har valgt computerspil som medie, 
netop fordi det fylder så meget i børns hverdag.109 
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Der er ikke den store forskel på piger og drenges forhold til kost før 13-års-alderen, og derfor 
behøver spillet ikke nødvendigvis, at tage hensyn til at opdele de to køn.110 Med hensyn til 
genrepræferencer skal der dog være en form for justits med kønsopdelingen. Drenge foretrækker 
nogle genrer og piger foretrækker andre, men overordnet set har de begge eventyrgenren som 
fælles interesseområde.  
 
Det er dog vigtigt at problemstillingerne i spillet er så tæt på virkeligheden som muligt, da det på 
den måde er lettere for børnene at relatere til dem. Denne form for opbygning finder vi også hos 
KREA Medie og i deres Pixeline-spil. Her kan omgivelserne sagtens være fantasifulde og 
eventyrinspirerede, men samtidig have hverdagsproblemstillinger, såsom matematik, historie og 
engelsk. Disse dagligdagsprægede problemstillinger, skal fremstilles så virkelighedstro, som muligt. 
Opgaverne skal udføres med de korrekte redskaber, og objekterne skal have de samme funktioner 
og fysiske fremtoninger som i virkeligheden.  
Vores spil skal desuden give børnene hårde kompetencer, idet de skal erhverve sig basal viden om 
sundhed m.m. Vores spil skal, for at give de hårde kompetencer, være i simulationsgenren, og skal 
derfor kombineres med eventyrgenren.  
 
I vores koncept skal der være mulighed for at være aktiv og selv tage del i egen læring. Dette er 
ifølge konstruktivismen med til at give en mere effektiv læringsproces, og med 
multimedieprogrammer har man mulighed for at være aktiv i læringsprocessen. 
Multimedieprogrammer kan samtidig give børn opgaver og udfordringer, tilpasset til den enkeltes 
behov. 
Desuden kan kognitivismens teori om at motivation er vigtig for at lære, ses i computerspil-
sammenhængen, da computerspil er, eller kan være, motiverende i sig selv.111  
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5.3 Opsummering af analyse 
I dette afsnit har vi fundet ud af, hvordan vi kan bruge den teori der er beskrevet i kapitel 4, og vi 
har analyseret på denne teori og fundet nuancer, faldgrupper og vigtige passager som skal danne 
grundlag for vores endelige design. 
 
Kapitel 6 – Produkt 
I dette afsnit vil vi gennemgå detaljerne omkring produktet, og ikke mindst komme nærmere ind 
på, hvordan vi har designet det endelige koncept. Her vil vi beskrive produktet skridt for skridt, og 
her findes forskellige overvejelser omkring produktet. 
 
6.1 Designanalyse 
6.1.1 Spildelen 
Fra starten af havde vi en ide om at vores koncept ikke skulle munde ud i noget endeligt design. 
Derimod skulle det danne en slags ledelinje og guide til hvad der skal overvejes i forbindelse med 
et sådant spil på det sundhedsmæssige felt, og ikke mindst hvordan de brede spilmæssige rammer 
skal se ud. Igennem vores analyse har vi plukket de vigtigste teoretiske vendinger og holdninger 
ud. Ud fra disse og vores empiriske data vil vi forsøge at opstille et forslag til, hvordan grundplanen 
for et sundhedsfremmende computerspil bør se ud. 
 
Hvis vi starter med at kigge på spil-delen af vores koncept, så var noget af det vigtigste vi fandt ud 
af igennem vores data, at spillet først og fremmest skal være sjovt. Vores teoretikere fremhæver 
at læringen skal ligge implicit i spillet, hvor det er vigtigt at barnet som hovedregel kun opfatter 
det sjove, mens læringen foregår i det skjulte. KREA Medie fremhævede også denne tilgang som 
fordelagtig, og forklarede at de altid designede deres spil ud fra denne model. Anders Leicht 
Thomsen fra KREA Medie påpegede yderligere, at da det ofte er forældrene der køber spillet til 
deres børn, skal der ligge noget læring eksplicit for dem, så de tydeligt kan se hvad barnet får ud af 
spillet. I KREA Medie’s tilfælde havde de valgt at lave meget af denne eksplicitte oplysning til 
forældrene, hovedsageligt på kassetten til deres spil. 
 
KREA Medie fortalte samtidig om deres eget mislykkede sundhedsspil, ”Pixeline og Kosttemplet”, 
som primært var kuldsejlet, fordi emnet – sundhed - berører så mange mennesker. Anders Leicht 
Thomsen fortalte os, at der pludselig var mange mennesker inde over som skulle vurdere det, og 
det endte med ikke kun at blive til børnene man designede. Ud fra dette besluttede vi allerede 
tidligt, at vores spil skulle bero sig på at være sjovt, og være designet til børn.  
 Som sagt identificerer børn sig ofte med den avatar eller figur de styrer i spillet, og derfor er det 
uheldigt hvis den bliver tyk, når den eksempelvis spiser noget forkert. Derved peger man fingre af 
de tykke, og overvægtige børn kan måske føle sig ramt, og det scenarie påpegede KREA Medie 
også var meget problematisk. Dette bakkes op af Nørregaard Andersen og Dalgaard som beskriver 
hvordan man skal styrke børns selvfølelse, uden at såre jeg’ets narcissistiske forståelse. Dette er 
spundet meget godt i tråd med vores analytiske erkendelse af, at man ikke må overskride børns 
grænser. Derfor er ideen om en eventyrlig fantasi avatar nærliggende, og det bringer os videre til 
selve genren. 
 
Nørregaard Andersen og Dalgaard beskriver, hvordan drenge og piger foretrækker forskellige 
genre indenfor computerspil, men samtidig deler interessen og fascinationen for eventyrgenren. I 
denne genre kan de tydeligt se forskellen på godt og på ondt, og opgaverne er klare og tydelige. 
Kædes dette sammen med at der kostmæssigt ikke er den store forskel på drenge og piger, vil 
chancen for fange børnene i spillets univers altså være langt højere hvis spillets genre og tema 
bliver eventyrligt, også fordi børn skaber fantasiverdener for bedre at forstå hvordan den virkelige 
verden er skruet sammen.  Som det er beskrevet i analysen ønsker vi at give vores spillere de 
såkaldte hårde kompetencer, i og med vi ønsker at lære dem om sund kost og sundhed. For bedst 
at kunne give spilleren denne form for læring skal spillet også berøre simulationsgenren. Det vil 
sige at spillets genre skal være en kombination imellem eventyr- og simulationsgenren. 
 
Denne erkendelse fører videre til næste skridt ind i spillet. Selvom omgivelserne og figurerne i 
spillet skal være eventyrlige og skabt af fantasien, skal opgaverne, spilleren kommer ud for, stadig 
have grobund i virkeligheden. På denne måde blandes eventyrgenren, og simulationsgenren, og 
som det står i analysen, så bliver grænserne flydende. Denne model anvendes også af KREA 
Medie, og langt de fleste af deres spil udspiller sig i en fantasiverden, hvor opgaverne helt og 
holdent er faktuelle og kan tages med af spilleren ud i den virkelige verden.  
 
Gruppen har på dette punkt valgt at bygge videre, og implementere en af dens egne ideer. Fra 
projektets start har vi haft en ide om at vi ville forsøge at bringe spilleren væk fra computeren, og 
ud i virkeligheden, i selve spilforløbet. Dette ville vi opnå, ved at implementere opgaver i spillet, 
som kræver at spilleren rejser sig for at løse en gåde, eller foretage en handling, der så kan bringe 
ham videre i gameplayet. Dette bakkes op af vores teori, der fortæller at det er vigtigt med en 
eventyrlig verden, hvor opgaverne er faktuelle og virkelige. Vores spil skiller sig ud fra andre spil 
ved at give dette punkt en helt ny dimension. Børnene får mulighed for at føre deres 
eventyrverden ud i den virkelige verden, og leve sig helt ind i den. Samtidig bliver grænserne 
mellem det digitale medie og den virkelige bevægelse og leg nedbrudt, og børnene får ydermere 
bevæget sig aktivt samtidig med at de spiller computerspil. Carlsson et al beskriver denne form for 
læring med kroppen, som de somaæstetiske kvaliteter. 
 
Ifølge Nørregaard Andersen og Dalgaard er ”konstruktionsleg” den foretrukne legetype, hvor børn 
samler små dele til en helhed, fx i form af leg med legoklodser. Det er derfor vigtig at få denne 
legetype med ind i spillet.  
Som den sidste grundpille for selve spildelen, snakker Nørregaard Andersen og Dalgaard om 
fordelene ved samarbejde. Som det står skrevet opnår spilleren langt større forståelse for 
opgaverne, og på den måde langt mere viden, hvis der er mulighed for samarbejde eller at spille 
multiplayer. Denne funktion er især vigtig for børn, da deres sociale relationer er anderledes end 
voksnes, og de derfor vil have langt større fordel af at kunne samarbejde om spillets forskellige 
opgaver. 
 
6.1.2 Sundhedsdelen 
Sundhedsdelen af vores produkt dækker over de sundhedsteoretiske data og erkendelser, som vi 
igennem vores analyse har fundet frem til, og som skal formidles til spillerne i selve gameplayet.  
Vi vælger ikke at inddrage komplicerede biologiske og anatomiske betegnelser og begreber, såsom 
kulhydrater, proteiner, vitaminer, sukker og kalorier, og udredningen af dem. Dette gøres på 
baggrund af, at vi vurderer, at børn ikke er i stand til forstå de videnskabelige data der ligger til 
grundlag for disse begreber. Vi har desuden fravalgt sygdomme fordi at vi ikke ønsker at 
præsentere børn for skræmmebilleder og dystre scenarier, som måske kan spolere oplevelsen af 
det sjove i spillet for dem. 
 
Spillets hovedformål bliver, at fokuserer på at forbedre børns generelle sundhed i hverdagen. 
Sundheden kan generelt forbedres meget, ved at ændre små ting i børnenes hverdag, så man får 
et kontinuert forløb, hvor de implementerede ændringer får lov at virke. Med andre ord en 
livsstilsændring. 
 
For at sikre sundhed i hverdagen for børnene, og sikre bedre trivsel og højere sundhed i 
målgruppen, har vi valgt at fokusere meget på ting der kan ændres i hverdagen. Vores 
sundhedsdel er baseret til dels på de otte kostråd, og så har vi suppleret dem med ekspertviden og 
teori om de enkelte emner. 
 
Det er ikke noget nyt, at det er vigtigt at spise sundt. Sundhed og overvægt hænger i stor grad 
sammen med indtagelsen af mad. Vigtigheden ligger ikke kun at indtage det rigtige, men også at 
passe måltiderne, så kroppens indre ur følges. Ifølge Akselsen og Koch har børn der undlader eller 
glemmer at spise morgenmad, en langt større tendens til at indtage sukker- og fedtholdige 
fødevarer. Derfor ønsker vi at vores koncept lægger stor vægt på at spilleren skal være 
opmærksom på at spise morgenmad, og holde de andre måltider. Derudover ønsker vi også at 
spillet giver indblik i hvad der er rigtigt for spilleren at spise, både i den rigtige mængde og de 
rigtige ting. 
 
Lennernäs påpeger i sin bog, at det også kan føre til overvægt hvis man ikke sover 
hensigtsmæssigt. Kroppen bruger natten på at restituere, og opretholde blodsukkeret ved hjælp af 
energien. Lennernäs forholder sig dernæst til at kroppen fejlagtigt tror at man lider af 
energimangel hvis man ikke sover nok. Derfor ønsker vi en feature som tager hånd om dette 
problem, og oplyser spilleren om vigtigheden ved at få den anbefalede mængde søvn. 
I forlængelse af energispørgsmålet, skal der også lægges vægt på motion. 
 
Skal man forbedre sin sundhed, og især sundhed hos børn, er aktiv bevægelse særdeles vigtig. Ved 
at børnene er aktive i løbet af dagen, drænes deres kroppe for energi, så de kan få sovet den 
anbefalede mængde. Mølgaard et. al. fortæller at børn generelt skal bevæge sig halvanden time 
om dagen. Vi forestiller os at vores spil skal oplyse om vigtigheden ved motion, men også give 
ideer til hvordan spilleren kan bevæge sig de anbefalede minutter om dagen. Ved eksempelvis at 
have belønninger som børnene kan tage med sig ud fra computeren, i form af lege, spil eller 
konkurrencer. 
 
6.2 Beskrivelse af endeligt produktdesign 
Dette bringer os altså frem til, at for at lave et succesfuldt computerspil til børn mellem 6-9 år, skal 
spildelen opfylde følgende kriterier:  
• Det skal være en flydende blanding mellem et eventyrspil og et simulationsspil.  
• Figurerne og scenerierne skal være eventyrlige, men opgaver og udfordringer skal være 
meget virkelighedsnære.  
• Det skal først og fremmest være sjovt at spille, og læringen skal foregå implicit, mens 
barnet spiller. Eksplicit oplysning til forældrene er vigtig, og den kan med fordel foregå på 
omslaget til spillet.  
• Det er vigtigt, at spilleren kan tage det han/hun lærer med sig ud i verden, og derfor skal 
vores spil byde på opgaver, scenarier og løsninger som ligger uden for computeren, i den 
virkelige verden.  
• Disse opgaver skal kunne føre spilleren videre i spillet, samtidig med at de holder 
ham/hende aktive imens.  
• Sidst, men ikke mindst, er det vigtigt at der kan samarbejdes om opgaverne.  
 
For sundhedsdelen kan vi konkludere at følgende kriterier er vigtige at opfylde:  
• Der skal være opgaver og features i spillet, som oplyser spilleren om vigtigheden ved at 
spise morgenmad, og at passe måltiderne generelt.  
• Desuden skal børnene modtage læring omkring, hvad der er sundt at spise, og i hvilke 
mængder de skal spise.  
• De skal igennem spillet lære at det er vigtigt at få sovet nok.  
• Til sidst skal de lære at dyrke motion og være aktive, og samtidig vil de igennem spillet få 
opgaver der holder dem aktive.  
• Vigtigst af alt er dog, at de bliver gjort opmærksomme på, at det er igennem deres 
generelle sundhed i hverdagen, at den bedste effekt opnås. De bliver sundest, gladest og 
friskest af at implementere rådene fra spillet i deres hverdag, og foretage en regulær 
livsstilsændring.  
 
 
Disse kriterier har vi prøvet at fremstille grafisk i en slags guide-proces. Denne model har til formål 
at hjælpe i designprocessen af et sundhedsfremmende computerspil.  
I modellen nedenfor vises guide-processen til et sundhedsfremmende computerspil. 
Fra udgangspunkt til genre, avatar og univers bliver barnet præsenteret for rammerne til den 
eventyrverden spillet skal foregå i. Inden for disse rammer lærer børnene implicit om sundhed, 
samtidig med at de har det sjovt. Opgaverne om sundhed er virkelighedsnære, idet de både 
stammer fra virkeligheden og kan tages med ud i den. De overordnede sundhedstemaer er: 
sundhed i hverdagen, måltider, søvn og motion. Til nogle af opgaverne hører samarbejde til som 
nøgleord. Er alle disse parametre til stedet under spildesignet, vil du også ifølge vores rapport stå 
med et færdigt effektivt sundhedsfremmende computerspil.  
 
 
6.3 Model af koncept for et sundhedsfremmende computerspil 
6.4 Opsummering af produkt 
Vi har i dette afsnit fundet frem til det endelige produktdesign, og givet en beskrivelse heraf. 
 
Kapitel 7 – Designevaluering 
Dette afsnit vil blive brugt til at evaluere vores endelige design. Vi vil her komme med vores bud på 
hvad der kunne være gjort anderledes i forbindelse med produktet. 
 
7.1 Evaluering af produkt 
Fra projektets start har vi forsøgt at komme i kontakt med målgruppen. Vi ville ud på nogle 
forskellige skoler, og observere, undersøge og lave interviews, men skolerne var desværre højst 
usamarbejdsvillige, og derfor måtte vi opgive denne indgangsvinkel. Vi kunne godt have ønsket os 
at have skolerne og skolebørnene med inde over det endelige design af produktet, da man så 
kunne forestille sig at vi ville have fået nutidige, virkelige problemstillinger at arbejde ud fra, og vi 
ville have haft et opdateret overblik over tingenes tilstand. Da dette ikke var en mulighed var vi 
nødsaget til at bero os på teori, rapporter og data. 
 
Samtidig kom vi også til at mangle skolerne, som sparringspartner i forbindelse med evalueringen. 
Desuden kunne vi godt have ønsket os en ekspert til at evaluere vores produkt i sidste ende. På 
den måde kunne vi have tilpasset vores produkt endnu bedre, og måske opnået et mere klart 
endeligt resultat. 
 
7.2 Opsummering af produktevaluering 
I dette afsnit har vi fået evalueret på produktet, og fundet ud af hvor vi selv synes det halter. Vi har 
opremset forskellige fejlkilder og erkendelser, som kunne have ændret det endelige produkt, hvis 
de var blevet overvejet og/eller anvendt. 
 
Kapitel 8 – Konklusion 
I dette afsnit vil vi samle op på alle de centrale områder i opgaven, og det vil fremgå, hvorvidt vi 
har besvaret vores problemformulering og de ledende centrale arbejdsspørgsmål som blev 
opstillet i projektets indledning. 
 
8.1 Konklusion 
Vi kan konkludere at der findes meget teori omkring sundhed og ernæring, men at de forskellige 
teoretikere i det store hele siger det samme. Dertil kan vi konkludere at der ikke findes så meget 
teori om edutainment, da det er et forholdsvis nyt begreb. Kæder man de to begreber sammen, og 
forsøger at skabe et computerspil ud fra dem, bliver det endnu sværere og endnu mere bredt. 
Derfor nåede vi til den konklusion at det fra start af skal snævres meget ind, før man kan begynde 
at undersøge emnet.   
 
Vi har ved hjælp af teori omkring sundhed, læring og computere, fået skabt et teoretisk 
fundament til et sundhedsfremmende computerspil, der formidler viden om sundhed, kost og 
motion til skolebørn i vores målgruppe.  
Vi kan ud fra dette konkludere, at vores projekt besvarer vores problemformulering.  
 
I forhold til vores arbejdsspørgsmål, opfylder de deres formål ved at have dannet rygraden til 
vores projekt. En definition af sundhed var med til at spore os ind på, hvad projektet præcis 
handlede om. Vi valgte kostråd og sundhedsinfo ud fra målgruppens alder, og hvor mange 
teoretikere der understøttede dem. Disse kostråd og sundhedsinfo skal formidles igennem teorier 
om begrebet edutainment, som forener læring og computerspil.  
 
8.2 Opsummering af konklusion 
 
I dette afsnit har vi fået samlet på vores arbejdsspørgsmål og fundet en endelig konklusion på 
vores færdige produktdesign. 
 
Kapitel 9 – Perspektivering/Refleksion 
I dette afsnit vil vi perspektivere projektet, og vurdere, hvor vidt det er eksemplarisk. Desuden vil 
vi reflektere over projektet, og komme nærmere ind på produktets fremtid. 
 
9.1 Eksemplaritet 
Kigger man på muligheden for at anvende vores produkt i andre sammenhænge, er mulighederne 
tvetydige. Vores generelle erkendelser omkring spil og edutainment, kan med lethed overføres til 
et andet tema, hvilket KREA Medie også benytter sig kraftigt af. Vores erkendelser og teoridata 
omkring sundhedslære er svære at bruge i sammenhæng med et andet emne eller tema, da det er 
meget tilpasset til netop vores projekt. Derfor må vi erkende at vores projekt i en nogenlunde 
udstrækning er eksemplarisk, da dele af det sagtens kan overføres til fremtidige projekter af 
lignende karakter. 
 
Ser man på vores model er det simpelt at erstatte indholdet i den lilla cirkel, med andet ønsket 
læringsmateriale. På denne måde kan vores koncept anvendes i andre sammenhænge, hvor læring 
til børn i vores målgruppe, er formålet.  
 
9.2 Refleksion 
Undervejs igennem projektet, har vi flere gange stået over for forskellige valg, som har påvirket 
det endelige resultat i den ene eller den anden retning, og sørget for at formen og indholdet hele 
tiden har skiftet udseende. 
 
Den første store ændring vi måtte lave, var at erkende at vi nok ikke kunne nå at designe et 
færdigt spil, som vi ellers oprindeligt havde tænkt os. Det var først og fremmest KREA Medie der 
fik os overbevist om selve emnet var for stort og komplekst til at vi kunne nå at ”redde verden”, 
ved at få lavet et færdigt spil. Havde vi fulgt vores første ide ville vi sandsynligvis stå med et 
projekt uden ende, og vi ville blive nødt til at bruge uendelig mange mandtimer på teste, tage 
højde for og ændre i det færdige produkt. Derfor ville det være meget usandsynligt, at vi kunne 
have overholdt den, af studiet, udstukne deadline. 
Vi slog herefter over i at forsøge at designe et koncept og et fundament for et sådan 
sundhedsfremmende computerspil, og straks begyndte projektet at tegne lysere. Vi havde dog i 
starten tænkt os at skaffe empiri igennem et tæt samarbejde med forskellige skoler, og lave en 
mængde observationer direkte på vores målgruppe, men manglende velvilje fra skolerne gjorde at 
vi måtte droppe denne ide. Derfor var vi pisket til at søge viden og teori andre steder, og især 
interviewet med KREA Medie i Silkeborg hjalp os godt på vej og gav os en mængde dog teori og 
empiri at arbejde videre med. 
 
9.3 Fremtiden for produktet 
Skulle der arbejdes videre med produktet, så skulle det først og fremmest evalueres af 
modtagerne og eventuelt af en ekspert. Herfra kunne man så rette de ting som de vedkommende 
folk havde påpeget. Derefter ville det være logisk at designe den verden og de figurer der skal 
optræde i spillet, for til sidst at programmere en prototype man så kunne teste videre på. Denne 
proces kunne så fortsætte som en iterativ proces indtil spillet var klart til at sende på markedet, og 
blive implementeret på skolerne.  
 
9.4 Opsummering af perspektivering og eksemplaritet 
I dette sidste afsnit har vi fundet frem til om vores projekt kan fungere som ledetråd i andre 
relaterede scenarier, og fået reflekteret over hvordan produktets fremtidsvisioner kunne se ud 
hvis alt går vel.  
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Bilag 
Om dinosaur spillet 
KREA Medie: Da jeg fik dette emne [dinosaurer], tænkte jeg jo nok at der ikke er noget facit i det 
her. Det er alt sammen gætteri, så vi blev nødt til at ligge fokus på det som var lidt sjovere. Det 
blev nærmest et Guinness World Records spil, med verdens største dinosaurus etc. Det er meget 
svært, og hvis børnene skulle lære noget om dinosaurer, så var det måske federe hvis de lærte 
noget omkring, hvor relativt store de var i forhold til dem selv, og deres egen verden 
Om indsamling af data til dinosaurspillet 
KREA Medie: En masse Google søgning og så lånte jeg alle bøger på biblioteket. Det var min 
primære indgangsvinkel til det. Jeg følte ikke at der på det niveau, vi skulle holde det på, var brug 
for en ekspert. Fordi det skulle være sjovt og ikke sådan dybdegående. Det meste af den viden [der 
bliver brugt i spillet] kommer fra min research både i børne- og voksenlærebøger, og 
googlesøgninger . 
Så nar i har skaffet data, så vælger i ud for det hvad der passer ind? 
KREA Medie: Så går vi ind og kigger på læringsmateriale til målgruppen. Eksempelvis, hvis det er 
matematik, så læser vi måske at de lærer at dividerer meget, og så bruger vi det. Vi bruger altid 
sværhedsgrader i vores spil, hvor det går fra at være supernemt til det lidt sværere. Børn er oftest 
hurtige til at regne opgaverne ud, vi voksne er jo vandt til bare at bruge vores telefon. 
Når man laver et spil, fx et til børn fra 6 til 9 år som vi laver, træder det læringsmæssige så i 
baggrunden i forhold til det sjove? 
KREA Medie: Eftersom vi ikke er påtvunget nogle restriktioner fra skoler, så er vi heldige, at vi kan 
lave det som vi vil, så vi ikke er tvunget til at lave det kedeligt, fordi de skal lære noget bestemt. Så 
vi må helt selv vælge, hvad de skal lære, og derfor prøver vi at sætte det sjove først, for at børn 
gider spille det. Vi skal jo også have overskud, så vi kan ikke lave et spil som børn ikke gider at 
spille. Derfor bliver vi nødt til at sætte en begrænsning på det læringsmæssige. Alle spillene er 
meget spil-agtige, viden og læringen ligger så det bliver pumpet ud i børnene uden at de ved det 
Går i meget op i det grafiske udtryk? 
KREA: Vores spiludviklere har 25 års erfaring tilsammen, så de ved godt hvad de laver. Jeg suger 
bare til mig og lærer af deres erfaring. Min uddannelse er meget fokuseret på selve spillet og 
regler i spillet og kommunikation i spillet. Så jeg er nødt til at læne mig op af deres erfaringer i 
forhold til sådan noget.  
 
Implicit og eksplicit læring 
Mikkel: I designer spillet til børn, men hvad gør I for at forældrene skal købe det? 
KREA: Det er forældrene der køber de mere seriøse spil, så vi er nødt til at gøre viden i spillet 
eksplicit for forældrene. Der er selvfølgelig forklaringer på cover og bullet points af, hvad de også 
lærer. På coveret er det klart, at være noget information til forældrene, så de kan se, hvad det er 
de køber. Vi oplever tit, at forældrene kigger med over skulderen på børnene, og hvis de føler, at 
der ikke sker noget og tænker, at børnene ikke lærer noget, bliver de skuffet. Der er nødt til at 
løbe en balancegang mellem at gøre viden eksplicit for forældrene så de kan se at der sker noget, 
men samtidig at gøre at børnene gider at spille det. Men det er tit at forældrenes fokus ligger ude 
på coveret eller inde på hjemmesiden, hvor vi har en beskrivelse af, hvad vi gør i selve spillet.  
 
KREA Medie om deres forsøg på sundhedsspil 
KREA Medie: Vi havde mange diskussioner, som i sidder med nu, fordi det er et meget svært emne 
at præsentere for børn uden at fornærme nogen. Vi startede med at have et design, hvor vi 
koncentrerede os om det at røre sig og kosten.  
I spillet skulle der være et kost helsetempel, tror jeg det hed, i Himalayas bjerge. Templet skulle 
lukkes, fordi der kom et kæmpe fitnesscenter. Det er selvfølgelig ikke fedt - det er jo ikke god 
motion for børn, de skal hellere lege og have det sjovt med hinanden, i stedet for at stå og pumpe 
jern. Men for at vende tilbage til spillet, skulle man hen til templet og kæmpe mod nogle onde 
fitness gutter - ordentlige brød - og så lære forskellige måder at motionere på.  
Man lærte her, hvad god motion er, og hvordan kost kunne være med til at gøre det godt. 
 
KREA om nærmiljø/genre 
KREA: I skal vurdere, hvor tæt I vil være på børnenes nærmiljø. Vi har et computerspil der hedder 
Silke, som er Pixelines lillesøster, til de helt små. Der har vi fx lavet hendes værelse og hendes 
køkkenhave, så det ligner børns nærmiljø og virkeligheden. Pixeline derimod bevæger sig ofte væk 
fra nærmiljøet og virkeligheden, idet hun fx i nogle spil er tilbage i tiden med dinosaurer.  
Til jeres målgruppe kunne I måske tage ud i universet, eller lave noget der var lidt fantasifuldt, fx 
kunne det være i et flyvende hus.  
 
 
 
 
 
 
